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EDITORIAL 


Gracias a todos ustedes por la 
aceptación de estos números a 
color, hemos partido con algu- 
nas dificultades, pero nos esta- 
mos ajustando. Ahora te | 


sentamos un curso práctico de 
Acuarela hecho por Vic y 
Emmy Hernández con lo básico 


que necesitas saber sobre esta 


difícil técnica. Si quieres saber 


todo sobre la estructura de los 


ojos, checa las clases que los ge- 


melos Escorza prepararon en 


las páginas centrales. También 
checa los nuevos tips de Pho- 
toshop que Belmont y Tozani te 
explican, y por si fuera poco te 
presentamos a las nuevas mas- 


cotas sta, tu revista favorita. Y como re- 


comendación, esta vez dos grandes películas 
de animación: EL rey León, de Disney y 
Metrópolis, que conjunta el trabajo de tres 
monstruos de la animación japonesa: Osa 
mu Tezuka (Astroboy), Katsuhiro Otom« 
(Akira) y Rintaro (Galaxy Express 99 
Carlos Carbajal Cuev: 
www.editoposter.com 
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HOLA 
Y BIENVENIDOS 
A ESTE ESPECIAL A COLOR 
DE TU REVISTA DIBUJARTE, 
DONDE REALIZAREMOS TRES 
EJERCICIOS EN DIFERENTES 
APLICACIONES EN ACUARELA, 
EMPEZANDO CON EL. 
REPASO DE ALGUNOS 
MATERIALES. 


ACUARELA 


TIPOS DE ACUARELAS 


AQUÍ TE PRESENTAMOSLOS TIPOS DE ACUARELAS MÁS USADOS POR LOS ILUSTRADORES POR SER DE FÁCIL MANEJO Y CUYAS PRESENTACIONES PUEDEN SER ENCONTRADAS EN 
LAS TIENDAS DE MATERIAL DE ARTE, EN DIFERENTES CALIDADES Y MARCAS. 


- Ny E 
Caguas EVTURO 
=p Ri " 


Al 


TRES 'OS TAMAÑOS SS MÁS. CONVENIENTES 

PARA CUBRIR ÁREAS; PUEDEN SER DE PELO DE MARTA, CoN LOS FABRICADOS CON 
£LOS. WWINOSOR £ NEWTON Y DE UN PORCENTAJE 

RODIN) AL DEBES AJARTE QUE TENGAN EL. IMPORTANTE DE FIBRA DE 

PELO O LAS CERDAS LARGAS EN EL. PARA RETENER MAYOR CANTIDAD DE AGUA ALGODÓN, YA QUE SON MÁS 
(TA, ¿AYUDARÁ A TENER MAYOR PREOSIÓN RESISTENTES AL AGUA 

NICA.  ——— COMO EL PAPEL FABRIANO O 


CARTULINA ILUSTRACIÓN 
CRESCENT O GUILBERT CON 


50% DE ALGODÓN. PY 
'LANSON O INGRES, O AQUÉL 


QUE SEA RESISTENTE AL 


DESIGNA UN ESPACIO EN TU CASA CON BUENA ILUMINACIÓN PARA TRABAJAR CÓMODAMENTE. ORDENANDO TUS MATERIALES DE FORMA — AGUA COMO LA CARTULIA 
DINÁMICA DE ACUERDO CON LA MANO QUE DIBUVES, Y ALCANZAR TUS COLORES PINCELES Y AGUA SIN ATRAVESARTE SOBRE TUS DIBUJOS. OPALINA HOLANDESA. 
AQUÍ PONEMOS DE EJEMPLO UNA MESA DE TRABAJO Y SU DISTRIBUCIÓN PENSADA ENILA GENTE DIESTRA, SIERES ZURDO, TAN SÓLO INVIERTE PROCURA HACER UNA 
ELORDEN. PRUEBA ANTES DE 
LÁMPARA RECIPIENTE CON AGUA EL PAPA SE AREA O 


Mantenlo a cierta distancia de tu 


llustración, cerca de los coloros y 
el papel secante, to COLOR (COMO EL PAPEL 


recomendamos un frasco o vaso BOND) NO ES CONVENIENTE 
do baso ancha no muy largo, para USARLO. 

¡Guitar que so vuolque láciimonto y PERO TEN A LA MANO UNA 
"eroar un desastre". HOJA DE MENOR CALIDAD 


Usa una lámpara de 
escrltrio con un toco de 


PARA HACER 
PAPEL ayi H TUS PRUEBAS. 
dela mano con que dibujas : j 
Para oviartacare sombra z A SECANTE A Ñ DECOLOR. 


TR 


PINCELES : 
PAPEL ABSORBENTE A f 
Ton a la mano un buen É / 
pedazo para quitar el o ) 
exceso de agua o de color 
doldibujo, A 

ILUSTRACIÓN 

Procura guardar cierta distancia con los elementos que lo 
rodean para que puedas tenerla libertad derotario o moverlo 
deacuerdo al seguimiento de tu mano sobre.l dibujo. 


PAPEL DE PRUEBA 


ÉSTOS SON ALGUNOS MATERIALES CON LOS QUE TE PUEDES AUXILIAR PARA APLICAR EFECTOS EN LA ACUARELA Y EXPERIMENTAR 
CON ELLOS PARA REALIZAR TEXTURAS INTERESANTES: 


Upa 
PARA EFECTOS 


1 DESLAVADOS 


AMARILLO MAGENTA a BLANCO 


SECUNDARIOS: 


eses 


NARANJA: VIOLETA VERDE 


ESTOS COLORES 
SE ENCUENTRAN EN CASI 
TODAS LAS 


'Ol 
PRESENTACIONES 
DE ACUARELAS. 


HAY OTROS COLORES QUE POR LO GENERAL NO SE ENCUENTRAN EN LAS 4+-0+0 7 
PRESENTACIONES DE ACUARELAS, PERO QUE TE SERÁN DE GRAN UTILIDAD po 


TENEREN TU PALETA COMO COLORES BASE. ÉSTOS PUEDES OBTENERLOS A VERDE AZUL AZUL 
'PARTIRDE LA COMBINACIÓN DE COLORES BÁSICOS Y GUARDAR UNA CANTIDAD 
DELAMEZCLA ENUNGODETE PARA UTILIZARLA EN TRABAJOS POSTERIORES. IS $ , 


COLOR PIEL pille di 


EL COLOR PIEL DEPENDE MUCHO DEL TIPO DE ACUARELA, EN LAS PASTILLAS O TUBO, SE UTILIZA UN - 
PORCENTAJE DE BLANCO PARA ATENUAR LOS OTROS DOS COLORES QUE SON MUY CONCENTRADOS, EN de + 
CAMBIO, ENLAS ACUARELAS LÍQUIDAS EL TONO ESTÁ DADO POR LA SOLUCIÓN CON AGUA Y EL BLANCO 


DEL PAPEL. 


0+0+0+0+0+0 - 0+0+4 - 


BLANCO — BLANCO BLANCO NARANJA NARANJA BERMELLÓN PIEL NARANJA NARANJA — BERMELLÓN 


AZUL VIOLETA VIOLETA 


PARA ESTE EJERCICIO EL DIBUJO SE 
PORTAMINAS: 


ESTE! 


1.- MOJA EL PINCEL EN EL RECIPIENTE CON AGUA. 


2.-SECA LA PUNTA DEL PINCEL EN El PAPEL 
ABSORBENTE. GIRANDO EN UNA DIRECCIÓN Y 
RETROCEDIENDO TU MANO LENTAMENTE. ESTO PARA 
QUITAR EL EXCESO DE AGUA Y ARLAR LA PUNTA DEL 
PINCEL 


3 - TOMA El COLOR SÓLOCONLAPUNTA DEL PINCEL 


4 - APLICA EL COLOR DESDE El PUNTO DONDE DESEAS 
(HE ÉSTE SEA MÁS INTENSO HACIA EL PUNTO DONDE 
(JIERAS QUE SEA MÁS CLARO O DESVANECERLO, 


>= 
EL ABA QUE CONTIENE EL PELO DEL PINCELIHARÁ QUE EL COLOR DELAPUNTA VAYA BAJANDO POCO A POCO Y ACLARANDO ÉSTE CADA VEZ. 


EMPECEMOS POR UBICAR LAS SOMBRAS 


VISUALIZA TU DIBUJO COMO UNA ILUSTRACIÓN EN “BLANCO Y 
NEGRO" PARA QUE UBIQUES DE DÓNDE MENE LA LUZ Y HACIA 
DÓNDE DARÁN LAS SOMBRAS. 

TU SERVIDORA, PARA AUXILIARSE, UTILIZA EL COLOR MORADO Y 
VIOLETA PARA MARCAR LAS SOMBRAS Y ZONAS MÁS OSCURAS, YA 
QUE ESTOS COLORES SON MÁS “NEUTROS" Y SE COMBINARÁN SIN 
DIAICULTAD CON LAS CAPAS DE COLOR QUE APLIQUES ENCIMA DE 
ÉSTAS DÁNDOLES TONALIDAD OSCURA Y SIN ENSUCIARLOS. 


COMIENZA A APLICAR EL COLOR RODEANDO EL 
CONTORNO DE LA FIGURA. DESVANECIENDO 
LIGERAMENTE DESDE LA LÍNEA HACIA AFUERA EN 


EL PROCESO LLEVA 
VARIAS SESIONES: 
APLICANDO MÁS COLOF 
DONDE SE MARQUE MÁS 
LA SOMBRA Y 


HABIENDO UBICADO LAS SOMBRAS OTORGÁNDOLE AL DIBUJO VOLUMEN, TOMA UNA BUENA CANTIDAD DE COLOR PIEL CON LA 
PUNTA DEL PINCEL (COMO YA SE EXPLICÓ) Y APLÍCALO EMPEZANDO DESDE DONDE TIENES MARCADAS LAS SOMBRAS 
CUBRIÉNDOLAS HACIA EL ÁREA DESIGNADA DE LUZ. DONDE UBIQUES LA LUZ PROCURA NO COLOREAR, Y POSTERIORMENTE 
INTEGRA EL COLOR AL BLANCO DEL PAPEL BARRIENDO CON EL PINCEL HÚMEDO CON AGUA HASTA DESVANECER. 


DONDE QUIERAS OSCURECER MÁS APLICA OTRA CAPA DE COLOR. VOLVIENDO A DESVANECER POCO A POCO HACIA LA ZONA 
LUMINOSA. SI NECESITAS OSCURECER TODAVÍA MÁS ALGUNA PARTE. PUEDES MEZCLAR COLOR PEL MÁS UN POCO DE 
O A A OTE TONO AS DEPENDIENDO DE LA CANTIDAD DE COLOR QUE MEZCLES SERÁ. 


AL IGUAL QUE EN LA PIEL, EL COLOR SE EXTIENDE DESDE LOS BORDES OSCUROS HACIA 
AFUERA, PERO AQUÍ EXTENDEREMOS MÁS EL COLOR Y SE ESFUMARÁ HASTA PERDERSE ENEL 
BLANCO DEL PAPEL. JUSTO DONDE MARCAMOS LOS LÍMITES CONEL DIBUJO. 


COMENZAMOS CON LA PARED; ...CON EL PINCEL MAS GRANDE. 


TOMAMOS UNA BUENA CANTIDAD DE CARGADO DE AGUA, EXTENDEMOS EL. 
AMARILLO OCRE Y APLICAMOS COLOR DEL CENTRO HACIA AFUERA. 
DESDE EL BORDE OSCURO PARA ESFUMAR HACIA BLANCO. 
*BARRIENDO” HACIA AFUERA. 
0 EL PINCEL DEBE ESTAR CARGADO CONUNA — DEL MISMO MODO VAMOS APLICANDO CAPAS a ia 
BUENA CANTIDAD DE AGUA PARA PODER — DECOLOR ALREDEDOR DE LA FIGURA. 
EXTENDER AMAYOR ÁREA. y 


EL PISO 4+0+0 
EL MISMO PROCEDIMENTO DE LA PARED SE APLICA AL PISO, EN ÉSTE 


USAMOS UN CAFÉ GRISÁCEO (AZUL+CAFÉYAMARILLO), COLOR DE 
APARIENCIA SUCIA Y OPACA, PERO CONVENIENTE PARA ESTA ÁREA. 


APLICA EL COLOR DESDE LOS BORDES CUBRIENDO LA ...EXTIENDE EL COLOR DESVANECIENDO HACIA ABAJO Y — POR ÚLTIMO, EXTIENDE Y UNIFICA EL COLOR 
SOMBRA MORADA... CON UN POCO MÁS DE COLOR DELÍNEA DETALLES. CON EL PINCEL MOJADO. 


EL CIELO 4 


EL ELO SE ENCUENTRA SEGMENTADO POR ELEMENTOS QUE LO ATRAVIESAN. COLOREA DE UNO EN UNO EMPEZANDO DESDE LOS BORDES HASTA IR 
TERRANDO COM EL COLOR PROCURANDO NO INVADIR LOS OTROS ELEMENTOS; DESPUÉS, EXTIENDE EL ÁREA MÁS GRANDE ESFUMANDO HACIA 
BLANCO Y DILIPENDO MÁS EL COLOR AZUL. 


SIENDO ÉSTOS MÁS PEQUEÑOS LOS DEJAMOS AL ÚLTIMO DE ESTE PASO, APLICÁNDOLES 
COLORES RELACIONADOS CON LA GAMA DE LA PARED Y EL PISO. BUSCAMOS QUE SE 
UNIFIQUEN, CON EL FONDO EVITANDO QUE RESALTEN MÁS QUE LA FIGURA CENTRAL DE LA 
ILUSTRACIÓN. COMO PUEDEN VER EN LAS FOTOS, LOS COLORES SEINTEGRAN SOBRE LA BASE 
MORADA, EN EL POSTE DE BASKETBALL 

AGREGANDO TONOS MÁSINTENSOS PARA RESALTAR ALGUNOS DETALLES. 


Y ¡HERNÁNDEZ 


COMENZAMOS CON UNA CAPA AMARILLA, 


DE PREFERENCIA COMENZAMOS CONLAS PRENDAS QUE SERÁN DE COLOR MÁS CLARO, COMO LA PLAYERA BLANCA Y LAS AGUJETAS DE LOS TENS, 
ASÍ NOCORRES RIESGO DE QUE EL PINCEL TOME, |COLOR QUE TENGAMOS ALREDEDOR Y CONTAMINAR EL BLANCO. 


APLICA SOMBRAS EN LOS PLIEGUES Y ARRUGAS COMENZANDO CON UNA PINCELADA DELGADA DE MORADO Y ENCIMA UN AZUL Y DEGRÁDALO 
LIGERAMENTE EN DIRECCIÓN ALA ZONA DE LUZ, ESTOS TONOS TE DARÁN UNA SOMBRA QUE ARMONIZA CON EL BLANCO Y QUE REFLEJARÁ ENLAS 
CONTRALUCES EL SIGUIENTE COLOR, EL DEL PANTS QUE SERÁ MORADO. 


¡SIGUIENDO CON LA SUDADERA, MARCA CON BASTANTE MORADO LOS PLIEGUES Y ALGUNAS ARRUGAS Y EXTIENDE OTRA CAPA CON LA MSMA 
DIRECCIÓN EN TODAEL ÁREA, COMO SE OBSERVA ENLASFOTOS DE LA MANGA DEL LADO: IZQUIERDO. 


OSCURECER AÚN MÁS, AGREGA AZUL 
MARINO. 


y 
OSCURECER UN COLOR. TERMINA 0 


ENSUCIÁNDOLO Y MODIFICANDO | 
DRÁSTICAMENTE LOS TONOS. | 
PIENSA EN ESTE COLOR COMO 

ÚLTIMO RECURSO. 


NS hi 
AN AAA 


¡SES e 


AGREGAMOS DESPUÉS OTRA CAPA DE MORADO EXTIENDE EL COLOR HASTA LOS VIVOS DEL PANTS Y 
MÁS TENUE PARA RESALTAR LAS SOMBRAS Y Ó) eonocazovaras nreraznas ALA MITAD DE LA 
EXTENDEMOS EL COLOR HACIA LAS PIERNAS DEL. PIERNA, ÉSTOS SEPARAN EL ÁREA ILUMINADA DE LA 
PERSONAJE. 


OSCURA, Y DETALLA EN LOS PLIEGUES CON AZUL 
MARINO PARA HACER LAS SOMBRAS MÁSINTENSAS. 


HAZ LO MISMO CON LOS VIVOS DE LOS 
TENS MARCANDO UNA SOMBRA MÁS 
INTENSA DONDE CAE EL PANTS SOBRE 
ESTOS. 


EL RESTO DELPANTS: 
DESPUÉS DE HABERLE APLICADO UNA 
SOMBRA MORADA LE VAMOS A DAR UN 
TONO GRIS UTILIZANDO COLOR NEGRO 
MUY DILUIDO Y PREVIAMENTE 
COMBINADO CON UNA BUENA CANTIDAD 
DE AZUL MARINO PARA HACERLO MÁS 
BRILLANTE Y MENOS SUCIO. 


406 
EL BALÓN Y LA POTELLA 


EL BALÓN SOMBRÉALO EN VIOLETA A MODO DE MEDIA LUNA POR SU FORMA ESFÉRICA, APLICA EL. COLOR 
IBRAIJA RESPETANDO UN ÁREA DE LUZ SIGUIENDO LA FORMA CIRCULAR, CONTINÚA CON CAPAS DEL 
MERA) COLOR Y BERMELLÓN INTENSIFICANDO LA ZONA DE SOMBRA Y, POR ÚLTIMO, UNIFICA EL COLOR 
Y LALISZ TOMANDO CONEL PINCEL UN POCO DE AMARILLO CON BASTANTE AGUA. 


LUEGO CON AZUL INDICAMOS LÍNEAS VERTICALES. ESFUMÁNDOLAS PARA DAR EFECTOS DE SOMBRA Y CONTRALUZ EN EL CILINDRO, Y DÁNDOLE 
APARIENCIA CRISTALINA A LA VEZ. EL COLOR AZUL MARINO LO UTILIZAREMOS PARA DETALLAR AÚN MÁS LAS SOMBRAS EN LA TAPA Y AZUL CLARO. 
MUY DILUIDO PARA EL COLOR GENERAL DELA BOTELLA. 


PS 56 1 PARA LA BOTELLA MARCA LAS SOMBRAS BAJO LA TAPA EN EL PLIEGUE CENTRAL, DONDE UBICAMOS LA SUPERFICIE DEL LÍQUIDO Y ENLA BASE, 


MARCAMOS LAS SOMBRAS SIGUIENDO EL. 
PEINADO Y LA CAÍDA DEL CABELLO Y 
DELIMITAMOS EL ÁREA DE LUZ MÁS 
INTENSA Y LOS BRILLOS DEL CABELLO. 
LOGRANDO ESTO CON ZONAS DE 

DIFERENTES INTENSIDADES. 


POR ÚLTIMO, UNIFICA Y DEGRADA EL COLOR HACIA LA 
LUZ, CONUN PEQUEÑO TOQUE DE AMARILLO OCRE Y EL 
DIRECCIÓN 


CAPA DE ROSA BERMELLÓN, INTEGRANDO EL COLOR. PARA 
FINALIZAR DELINEAMOS CON EL GELLY ROLL BLANCO UNA 
ESPIRAL... ¿TE ACUERDAS DE ESAS PALETAS DE MENTA? 


e BN 
Y HERNANDEZ 


MOJADO EL PAPEL 


EXTENDER COLOR SOBRE ÁREAS MOJADAS NOS AYUDA A DAR EFECTOS MUY 
ARDALES PADENDOLCLORCONLA TETORALOL PAPEL ELNAFORA 


DARA ESTE EXJEROCIO UTILZAMOS PAPEL FABRIANO, MUY ÚTIL EN ESTE 
TIPO DE APLICACIONES, PROPIO PARA LA ACUARELA Y MUY RESISTENTE AL AGUA 
Y AL FROTE CONSTANTE. ANTES DE EMPEZAR. MONTAREMOS EL PAPEL, 
FIVÁNDOLO AUNA BASE CONCINTA "MASKING TAPE”. 


ENMASCARILLADO (8 
ANTES DE ENMASCARILLAR, REDUCE EL CONTACTO DE LA CINTA FROTANDO 
ESTA CONTRA TU ROPA (EVITA HACERLO CONTRA PELUCHES O ROPA QUE 
SUELTE PELITOS) Y PRUÉBALO EN RECORTES HASTA QUE SE ADHERA Y 
NO ROMPA EL PAPEL. 


GEF 
AAA OSLO METAS QUE 


CUBRIRLO. RECORTA EL CONTORNO CON UN CUTTER CON SUAVIDAD CORRESPONDENTE AL CIELO. NOTARÁS QUE 
EVITANDO CORTAR EL PAPEL FABRIANO. LUEGO RETIRA EL SOBRANTE EL PAPEL COMENZARÁ A EXPANDIRSE UN POCO, 


ALREDEDOR DEL PERSONAJE Y ESTARÁ LISTO PARA COMENZAR A RESULTADODELASFIBRASDE ALGODÓN. 
TRABAJAR. 


AHORA APLICA EL MASKING TAPE POR TIRAS SOBRE EL PERSONAJE HASTA 


EXTENDE EL COLOR LIGERAMENTE MARCANDO LOS LÍMTES 
ENTRE EL CIELO Y LAS NUBES; EL AGUA SE ENCARGARÁ DE 
EXTENDER Y DIFUMINAR EL COLOR, COMO SI EL VIENTO 


DA y CONTINUAMOS APLICANDO MANCHAS EN DIFERENTES —  MOVERALASNUBES DANDOUNEFECTOMUY NATURAL. 


PUNTOS DEL ÁREA, DEJANDO ZONAS BLANCAS A MODO DE 
NUBES. ES IMPORTANTE RESPETAR ÁREAS BLANCAS PARA 
” 7) QUEELRESULTADONOSEA SÓLO UNA GRAN MANCHA AZUL. 


MIRA EMPEZAMOS A APLICAR CON EL PINCEL 

ACIENDO "MANCHAS" EN COLOR AZUL. FATE CÓMO 

LA ACIARELA SE EXPANDE EN EL PAPEL MOJADO, 

DESIAMEDÓNDOSE DEL CENTRO HACIA AFUERA. 
10 


PUEDES PONER MÁS COLOR AZUL DONDE REQUIERAS CIELO DESPEJADO, PERO PROCURA QUE LA APLICACIÓN SEA 
RÁPIDA Y ANTES DE QUE EL PAPEL VAYA SECANDO, CONTROLANDO LA TONALIDAD DE ÉSTE. DESCARGANDO UN POCO 
Í DECOLOR EN EL PAPEL DE PRUEBA. ASÍ PUEDES TENER DIFERENTES TONALIDADES BE 
MISMO COLOR, SATURANDO EN UNAS ZONE 
=> Y DILUYENDO EN OTRAS. 


Y MARCA CON EL COLOR MÁS SATURADO LA DIVISIÓN 
h ENTRE EL CELO Y EL MAR. ANTES DE EMPEZAR CON LAS 
DEA a e SIGUIENTES ÁREAS, DEJA SECAR EL PAPEL. PARA QUE EL. 
SATURADO Y ZONAS INTERMEDIAS CON EL COLOR AZUL cana es CUANDO EL PAPEL YA ESTÉ SECO. MOJA LA ZONA DONDE 
MÁSDILUIDO. ÚBICAMOS EL MAR DESDE NUESTRO TRAZO, CUIDANDO DE 


EL MAR o 


COMIENZA APLICANDO UN AZUL MÁS CLARO Y BRILLANTE Y EXTIÉNDELO UNIFORMEMENTE DESDE EL HORIZONTE HASTA LA PLAYA, DE MANERA QUE SE VAYA DEGRADANDO. COMUN 
PAPEL RETIRA DE FORMA HORIZONTAL ALGUNAS LÍNEAS DE COLOR PARA MARCAR UNAS CUANTAS OLAS. APLICA UN POCO MÁS DEL MISMO AZUL POR DEBAJO DE ESTA ESPUMA 
PARA MARCAR UNA LEVE SOMBRA. 


ANTES DE QUE SEQUE EL COLOR. APLICA AZUL MARINO DESDE EL HORIZONTE Y DIFUMÍNALO HACIA ABAJO. CUANDO EMPIECE A SECAR ESTA SEGUNDA CAPA, DIBUJA CONESTE 
MISMO COLOR PEQUEÑAS LÍNEAS HORIZONTALES A MANERA DE OLAS LEJANAS Y VE HACIÉNDOLAS MAS LARGAS Y OVALADAS, CONFORME TE ACERQUES A LA PLAYA YE 
" asomso (a OS Cn 


LAS OLAS 6 AS E a. 
A 


e 
'YA EN SECO LE PONEMOS DETALLES A LAS OLAS Y AL MAR. APLICA AZUL MARINO PARA SOMBREAR AMAS: 
BAJO LAESPUMA PUNTEANDO CONEL PINCEL, LUEGO DIFUMÍNALOS Y EXTIÉNDELOS LIGERAMENTE EXMFIRMA. 
DE." ACOSTADA. TAMBIÉN PONUN POCO DE SOMBRA EN LAS ONDAS ENFORMA DE “C* Y DIFUMINALO. a 


E 
Ñ 3 


UNA VEZ SECO EL PAPEL. HUMEDECEMOS UN POCO EL ÁREA DE LOS ARRECIFES Y EXTENDEMOS COLOR CAFÉCONUNANOTA 


DE MORADO. SECANDO ESTA CAPA, APLICA OTRA DE COLOR CAFÉ CON AZUL MARINO Y UNA “PUNTITA” DE COLOR NEGRO 
PARA CREAR UNA SOMBRA INTENSA DEL LADO CONTRARIO A LA FUENTE DE LUZ QUE UBICAREMOS A LA DERECHA. 


apra AN 


MOJAMOS AHORA EL ÁREA DONDE 
COLOREAREMOS LA ARENA. 
HABENDO TERMINADO EL MAR, DEJA SECAR EL DEJANDO UN ESPACIO ENTRE EL , 
IBULO PARA COLOREAR LOS ARRECIFES Y LA PLAYA. AZUL DEL MAR Y DONDE ESTARÁ : 
LAESPUMADELAS OLAS. . Sa 
- 2. a 
Ss E y A E 


Ed E 


Li 


MPEZANOS APLICANDO COLOR OCRE CON BERMELLÓN COMO BASE DE COLOR. Y ANTES DE QUE SEQUE. APLICAMOS CAFÉ CON MORADO POR DEBAJO DE LA ESPUNA PARA 
SOMBREAR, SIGUIENDO EL CONTORNO ESFUMA LIGERAMENTE Y DE FORMA HORIZONTAL HACIA LA ZONA MÁS CLARA DE LA ARENA. YA QUE HA SECADO. APLICA EL MISMO CAFÉ: 
ALO DE AZULMARINO PARA DELINEAR LAS SOMBRAS MÁS INTENSAS BAJO LA ESPUMA. 


CON ESTE MISMO COLOR Y EL PINCEL HÚMEDO, VE GOLPEANDO 

SUAVEMENTE CONLA PUNTA ENLA PARTE INFERIOR DELLA ESPUMA, — YA QUE HAYAS DADO ESTOS 

ASÍ LA SOMBRA TRANSPARENTARÁ EL COLOR DE LA ARENA QUE — ÚLTIMOS TOQUES Y TE CONVENZA 

ÉSTA POR DEBAJO. LUEGO, TOMA UN POCO DE AZUL MARINO Y EL RESULTADO, RETIRA 

APLICA DEL MISMO MODO ENLA PARTE BAJA DELA ESPUMA, TANTO — CUIDADOSAMENTE EL MASKING 

DELASOLAS DEL MAR COMO DE LAS OLAS QUE ROMPENENLA PLAYA — TAPE QUE CUBRE AL PERSONAJE 
42, ALOSLADOSDEL PERSONAJE. PARACOLOREARLO. 


PARA COLOREAR A ESTA CHICA NOS 
BASAREMOS EN LOS PASOS DEL EJERCICIO 
ANTERIOR, COMENZANDO POR DAR 
VOLUMEN CON LAS SOMBRAS EN COLOR 
MORADO; DESPUÉS DE ESTO 
HUMEDECEMOS UN POCO EL ÁREA QUE 
COLOREAREMOS PRIMERO. 


S 


EMPEZAMOS POR EL COLOR PIEL QUE ES 
MÁS CLARO, TOMA UNA BUENA CANTIDAD 
DEL COLOR Y EXTIÉNDELO DESDE LA 
SOMBRA Y LOS BORDES HACIA LA FUENTE 
DE LUZ, DEJANDO EN BLANCO LOS 
BRILLOS INTENSOS. AL SECAR ESTA CAPA 
DE COLOR, APLICA OTRAS CON EL COLOR 
PIEL CON UN POCO DE CAFÉ Y VIOLETA 
PARA ZONAS OSCURAS MÁS PEQUEÑAS Y 
EXTIÉNDELO SUAVEMENTE HACIA LALUZ. 


CON EL PINCEL HÚMEDO TOMAMOS UN POCO DE ACRÍLICO 
BLANCO. LO APLICAMOS DANDO GOLPECITOS CONLA PUNTA 
SOBRE LA ESPUMA DE LAS OLAS PARA DAR LA APARIENCIA 
DEGOTITAS QUE BRINCAN. 


TAMBIÉN CON ACRÍLICO DELINEAMOS GOTAS DE AGUA QUE ESCURRAN POR LA PIEL DELA 
CHICA SIGUIENDO SU VOLUMEN, POR SU CABELLO Y BAJO LAS PERNAS DONDE ROMPEN 


LAS OLAS. 


170 Y (E 


POR ÚLTIMO, DAMOS COLOR A LA CARA 
*MAQUILLANDO” SUS OJOS Y LABIOS, COLOREANDO 
DESPUÉS EL INTERIOR DE LA BOCA Y LAS PUPILAS 
CON EL MISMO VERDE DEL EJERCICIO ANTERIOR. 


r 


"má 


Y REMARCAMOS LA LÍNEA DEL PERSONAJE EN VIOLETA PARA QUE SOBRESALGA DEL 


FONDO. 


COLOREAMOS AHORA EL BIN 
CUBRIENDO LAS SOMBRAS YA ANTES 
DEFINIDAS CON COLOR AQUA. 
PROCURANDO QUE EL TOMO MO SE 
PIERDA CON LOS COLORES DEL MAR. 

SATURACIÓN 


HUMEDECEMOS EL ÁREA DEL CABELLO Y 
APLICAMOS LOS COLORES DEL ANTERIOR 
EJERCICIO (POR SI NO SE HABÍAN DADO 
CUENTA, ES LA MISMA CHICA AHORA 
TOMANDO UNAS VACACIONES) COMENZANDO 
POR EL COLOR MÁS CLARO ESTA VEZ, QUEES 
EL OCRE; SECANDO ÉSTE, APLICA EL CAFÉ 
ROJIZO COMO SE HIZO ANTERIORMENTE Y 
DETALLA LOS MECHONES EN EL TONO MÁS 
OSCURO YA ENSECO. 


DÁNDOLE UNA MENOR: 
CON MÁS AGUA Y MENOS COLOR EN 


Y ASI TERMINAMOS NUESTRA ILUSTRACION 
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PARA ESTE RÁPIDO EJEMPLO, UBICAMOS A NUESTRA MODELO EN UNA 
ESPECIE DE POSTAL DE UN PAISAJE PARISINO. EN ESTE EJERCICIO LE 
DAREMOS MAYOR IMPORTANCIA AL FONDO, PUES HAY MUCHAS 
POSIBILIDADES PARA CREAR EFECTOS CONLAS ACUARELAS AGUADAS. 


COMENZAMOS POR ENMASCARILLAR LOS ELEMENTOS QUE DE PRIMERA 
INSTANCIA NO COLOREAREMOS (LA CHICA Y LA BARANDA) PARA TENER 
MAYOR LIBERTAD DE MOVIMIENTO AL APLICAR LA ACUARELA EN EL FONDO Y 
EVITAR QUE LA PINTURA LOSINVADA Y ESTROPEAR EL TRABAJO. 


PREPARAMOS _LOS- COLORES QUE VAMOS A 
a 2 UTILIZAR. LLENAMOS EL GODETE CON AGUA Y EN 
' NN CADA ESPACIO VAMOS DILUYENDO CANTIDADES 
DISTINTAS DE COLOR Y COMBINANDO OTROS PARA 
HACERNOS DE UNA GAMA DE COLOR ADECUADA. EN 
ESTE CASO USAMOS DESDE EL AMARILLO OCRE 
HASTA EL MORADO, PASANDO POR 
COMBINACIONES CON VIOLETAMAGENTA Y AZUL. 


A Ta 


PREPARANDO LOS COLORES 


EVITA OPRIMIR CON DEMASIADA FUERZA PARA QUE EL COLOR NO SE MARQUE COMO 
CRAYOLA. LUEGO APLICAMOS UNA SEGUNDA CAPA DE COLOR TOMANDO CON OTRO ALGODÓN, ¡ .. 
UNA SOLUCIÓN DE OCRE CON UN POCO DE VIOLETA O MAGENTA PARA COLOREAR UN ÁREA MAS va 
OSCURA AL REDEDOR, DEJANDO LA ZONA DE LUZ AL CENTRO DELLA TORRE EIFFEL. 4 a 
/ 


DEFIMIENDO EL HORIZONTE 


TOMAMOS OTRO ALGODÓN HUMEDECIDO EN VIOLETA Y MARCAMOS, SIGUIENDO CON LOS MISMOS 
MOVIMIENTOS, LA TIERRA TRAS LA BARANDA, UN POCO MÁS ARRIBA DEL CENTRO DE ÉSTA. 

| APLICAMOS UN TONO CLARO CON ESTE COLOR PARA MÁS ADELANTE AGREGAR OTRA CAPA CON 
EL PINCEL PARA DEFINIR MÁSESTA ZONA. 
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YA QUE DEFINIMOS EL HORIZONTE. DIBUJAREMOS VARIOS ÁRBOLES CON EL PINCEL EN COLOR NARANJA MUY DILUIDO PARA DAR LA IMPRESIÓN DE LEJANÍA, ESTE COLOR SE 
MSDMESARÁ ALA GAMA QUE APLICAMOS ENE CELO. CONLÍNEAS QUEBRADAS HACEMOS LOS TRONCOS Y RAMAS Y RESOLVEVOS EL FOLLAJEDANDO PEQUEÑOS GOLPECITOSCONLA 
PUNTA DEL PINCEL.  DELA MISMA FORMA, PERO CON COLOR VIOLETA O MAGENTA, NO MUY SATURADO, HACEMOS LA VEGETACIÓN INTERMEDIA. 


a 
1 
Ñ 9 
MORADO CON UN POCO DE 


UTILIZANDO 

MAGENTA, EN UN TONO MAS OSCURO, — Y SEGUIMOS CON LOS GOLPEOITOS DE LA TORRE EIFFEL LA DESPEGAMOS DEL FONDO CONTRASTÁNDOLA CON UN TONO LILA UN 
ARBOLEDA POCO DILUIDO CUBRIENDO EL ÁREA DE FORMA RÁPIDA. CUANDO ESTA CAPA YA HAYA SECADO, 

DEFINIMOS LA ESTRUCTURA Y LOS DETALLESCONMORADO. 


PROCURAR QUE LA , 
APUCACÓNSEARADIA YSNSAURTE DEL ÁREA YAQUE CADA PASADA QUE DES CUANDO EL COLOR ESTÉSECO HARÁ QUE EL TONO ENLA PRMERA CAPA SE TORNE MÁS OSCURO 
ESTO LÓ PUEDES APROVECHAR PARA DEFINR Y APLICAR ALGUNAS SOMBRAS Y DETALLES. PERO SEMPRE BUSCANDO QUE LOS COLORES QUE ELJAMOS PARA EL PERSONAJE. LO 
HAGAN RESALTAR DEL FONDO. 


Esta sección ha tenido mucho éxito entre los lectores, quienes cada 
día nos mandan más y más trabajos para revisión, les recordamos 

que sus trabajos digitales deben tener una resolución máxima de 
100 DPIsS y estar al tamaño de impresión (al menos 10 x 15 cm) y 
enviarlos a la cuenta: dibujarteecartonista.com. Los trabajos en pa- 
pel deben enviarlos a la dirección de la editorial que ya conocen e ir 
dirigidos a la sección de la revista. Y reiterando nuestro lema en es- 
ta seca UIDADO CON LO QUE PIDES; SE TE PUEDE CON- 
CEDER!, iniciamos con los trabajos. 


¡¡Holal! Les envio a uno de mis personajes para que los 
profesionales del dibujo le hagan una crítica constructi- 
va. Mando un saludo a todo el equipo y una felicitación 
pues no me he perdido una sola de sus publicaciones. 
Me gustaría que hablaran sobre dos dibujantes a mi pa- 
recer excelentes, el primero es Masamune Shirow 
(especialmente sus Intron Depot) y J. Scott 
Campbell y sus Danger Girls. 

Gracias. 
Atte. Jorge López 


Hola, Jorge. Tu trabajo no está mal, el diseño es 
bastante bueno, pero debes tener cuidado porque 
en el proceso de corrección notamos que tiene 
mucho parecido con Lulú, de Final Fantasy X. 
Cuida mucho los detalles en los personajes, por 
ejemplo: el corsé de tu chica:está desgarrado; sin 
embargo ni la capa ni los guantes tienen alteración 
alguna, debes mantener la coherencia en tus per- 
sonajes, si una prenda está tan desgarrada, signifi- 
ca que tuvo una batalla y, por lo tanto, nada de 
su ropa se salva, ni siquiera su cabello. No pierdas 
de vista este tipo de detalles, son importantes. 
Checa también los colores, el negro de la capa 
se confunde con el negro de los guantes y el 
negro del corsé, si te fijas en los distintos ti- 
pos de negro, verás que hay ropa de diferen- 
tes negros, usa esos tonos para diferenciar las 
prendas de tus personajes, Observa en el 
proceso la manera en la que se ubican todos 
los detalles al dibujo final. Como habrás vis- 
to, nos atrevimos a usar tu personaje para 
ilustrar la portada de este número, espera- 
mos te haya agradado. 


OJOS TITITITÍCICA lao 


Anatomía básica dal Ojo 


Para dibujar correctamente un ojo 
recordemos que su forma es la de 
un círculo (1), los párpados siguen 
esta forma circular y cubren el ojo 
(2), tomando esto en cuenta 
podemos construir un ojo con 
mayor profundidad (3). 


figura 4 puedes ver cómo por 
hio de Una línea que parte al ojo 
fácil notar su profundidad, 
n te puede servir para dibu- 
músculos de los párpados 
le los párpados) en la 


Para su movimiento los 
ojos cuentan con diversos 
músculos; éstos son los 
principales. 


A- Recto superior 

B- Recto externo 

C- Recto inferior 

D- Recto interno 

E- Músculo oblicuo del ojo 


CICITI CI CS Extora € 


La forma básica de un ojo es 
semejante a una pepita o al- 
mendra (1) y con unas peque- 
ñas alteraciones le podemos 
dar una forma más específica. 

Ubica el lagrimal (a), línea del 
párpado superior (b), pupila (c) > 
eiris (d), observa las flechas, 
éstas indican la dirección en la 
que crece el pelo de las cejas 
(e). 


pr 


El ojo de la figura 2 se ha construido en base a lo anterior y dl á 
se han tomado otras consideraciones. En (f) puedes ver 
unas líneas que van hacia la pupila, éstas son las señales de 


¡coloración del iris. En (g) hay un pequeño brillo en la pupi- NA 
la, es la luz externa que generalmente se refleja. En (h) hay FIG 2 5) q 
otro brillo que puede generarse por la humedad del ojo. e e AM > 


f3h 


En (i) observa que hay un espacio 
en el que no aparecen pestañas, 
en ()) puedes ver que las pes- 
tañas superiores son más gran- 
des que las inferiores y todas cre- 
cen rizadas hacia arriba (superio- 
res) o hacia abajo (inferiores). 


FIG. 3 


Cuando el ojo es visto de 
perfil es más notable la pre- 
sencia de los párpados, ob- 
serva el comportamiento de 
éstos cuando el ojo se cierra 
o mira hacia arriba en la figu- 
ra 3. Recuerda que el ojo vis- 
to de perfil tiene una direc- 

ción como lo indica la flecha 
en la figura 4, es un error di- 
bujarlos paralelos al rostro. 


En (2) vemos ya la forma 
de los párpados, date 
cuenta de que a pesar de 
que ambos ojos son esfé- 
ricos (y todas las esferas 
se ven igual desde cual- 
quier vista) las líneas en 
los párpados son distin- 
tas en el ojo derecho con 
respecto al ojo izquierdo. 


En el dibujo del rostro es más común ver un par de 
ojos que sólo uno. En el perfil, en vistas aéreas o visto 
desde abajo (cuando un ojo es cubierto por la nariz) se 
aprecia Únicamente un ojo. Por esto debemos practicar 
los ojos por pares, es importante mantener la >» 
de estos órganos, incluso en perspectiva. En (1) tene- 

mos los globos oculares unidos por un mismo eje, si 


analizas el movimiento, las esferas se mueven 
mente igual y al mismo tiempo. 


En (3) los ojos acabados, no 
sólo la forma de los párpa- 
dos es distinta, observa que 
las pestañas señalan hacia 
afuera, los pliegues en la 
parte superior de ambos 
ojos es distinta. 


Para simplificar la diferencia 
entre los ojos izquierdo y 
derecho al ver los dos en 
una vista de tres cuartos, 
comparemos los ojos con 
una especie de rombos que 
señalan el uno hacia el otro 
como se observa en A y B. 


19 


0SCICICÍCICICO Casera ( 


Los Ojos son parte importante 
de la expresión facial 


Aun sin los demás elementos del rostro los ojos expresan por sí solos un 
estado de ánimo en particular, haciendo un acercamiento en ellos pueden 
resultar incluso más expresivos que la figura completa. Las cejas son un 
expresión del ojo, sin ellas sería difícil expresar lo que 
0, concentración. Las cejas se juntan, los ojos 
uchas arrugas entre ojo y ojo. Risa, alegría, 


, sorpresa, advertencia. La pup 
pequeños, pero siempre conservan 
'n exceso dan esta impresión. 


se levantan. Los párpados cerrados pueden expresar 
sas, dependiendo de la circunstancia. 
El ojo llorando. Realmente las lágrimas salen del lagrimal, pero a 


el aburrimiento el ae de arriba cae, tapando al iris. 
Observa las diferencias entre los ojos de la izquierda (hombres) 

ojos de la derecha (mujeres) los de los hombres son más: 

las cejas están más cerca de los ojos y las pestañas son menos. 
abundantes y voluminosas. 


Los rostros simplificados te ayudan a entender más fácilmente cómo 
dibujar la expresión. 21 


AOMOTITITITITITIARRAR 


DEL OJO REALISTA AL 
OJO MANGA ESTILIZADO 


Ho j Wy> 

4 d Hay distintos grados de estilización dentro del di Die: pero la base siempre es la 

3 misma, el ojo realista; hay que conocer bien el a, luego, la estilización te re- 
sultará fácil, sólo hay que quitar líneas, aumentar el tamaño del ojo, del brillo, etc. 


La base de los ojos en el manga es.casi igual en todos los estilos, varían'en tamaño y de- 
talles como el brillo, los grosores en la línea, etcétera, pero-la estructura es muy parecida. 


Fe La parte exterior del ojo se nota más E pestañas. y (Bi 
1 La posición más difícil, Jos tres cuartos, los ojos se dibujan distintos. + 


> Observa la figura del rostro completo en páginas anteriores. 
El perfil del ojo es la mitad exterior del ojo visto de frente, resulta fácil 
de dibujar. No olvides la línea-de dirección del ojo. 
El ojo cerrado se acopla a la forma del párpado inferior. 
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CICICITICICIEAA 
DIFERENTES EXPRESIONES (GAGS) A 


EN EL DIBUJO TIPO MANGA 


Aturdido Guiño del ojo, complicidad 


Espanto o sorpresa 


Enamoramiento, amor a El brillo en los ojos expresa una ale- Ternura, sensualidad 
primera vista gría explosiva, un sueño realizado 


Llanto caricaturesco Desdén, desprecio. 
23 


Los ojos simplificados están hechos gene- 
ralmente a base de círculos, óvalos O pue- 
den ser un simple punto; sia embargo, esto 
no les quita lo.expresivos. 

Para comenzar, dibujemos unos ojos basán- 
donos en óvalos, observa las diferente ex- 
presiones e intenta crear algunas propias. 
Hay personajes cuyos ojos constan de ape- 
mas Unas cuantas líneas, esto no quiere de- 
cir que los dibujaremos sin tomar en cuenta 
las reglas para hacerlo mejor, en la figura 1 
puedes ver la construcción de unos ojos a 
base de dos rectángulos separados por una 
distancia mayor que la de alguno de los rec- 
tángulos, estas figuras nos han servido para 
dibujarlos en otro ángulo, observa que las 
flechas se dirigen a un punto de fuga y esto 


provoca que un ojo (el que esta más cerca) En la Figura 2 hay unos ojos hechos.eon círculos, pero para dibujarlos 
sea más grande que el otro. correctamente ha sido necesario utilizar unas líneas de referencia, las 
cuales siguen la forma tridimensional del óvalo. 


En la Figura 3 unos ojos al estilo de Matt Groening. 


No olvides que entre más 
ojos hagas, te saldrán 
mejor y te será más fácil. 


Bueno, ahora tenemos 
el trabajo de un hom- 
bre de pocas palabras. 
El trabajo es de Enri- 
que Sandoval Cas- 


tro y no nos dejó 

ningún tomcat 

ro al habernos 

al buzón de esta 

ción, supusimos qu 
quería una opinión, y 


aquí va. 


El diseño de personaje que nos mandas parece des- 
tinado a un videojuego (analizamos el que creemos 
que es tuyo: Alicia). Definitivamente una muy bo- 
nita estructura, sobre todo en torso y piernas, pe- 
ro a tu definición de la ilustración le falta calidad. 
Observa en los círculos los errores más visibles 
como la linea temblorosa del entintado, los plie- 
gues puestos al azar, la mala separación entre la 
ropa y la piel, la estructura de la mano, las rodi- 
llas demasiado salientes y la mala estructura de 
los pies. 


Ahora observa en los esqueletos la diferencia entre 
tu estructura y la que ya ha sido corregida (a la 
derecha). Las líneas rojas muestran los errores de 
estructura que corregimos. El brazo demasiado 
recto, el busto muy pequeño (ésa fue opinión de 
Tozani) y las piernas muy echadas hacia atrás. 


Al dibujo ya terminado le agregamos un Outline 
(término que se refiere a la línea exterior de la si- 
lueta del dibujo) más grueso, 


JÁ 


Oltra 
1%, "Se procedé a/entintar ya sea con esti 


5 plumil, paradespués borrar el tr 


usando una goma suave. Esto te 
der tiempo innecesariamente 


Selecciona Menu>File>] 

escaner que se está 

de las opciones esct O 

gerien blanco y negro! despu d 

resolución en puntos por pixel, en es 
350 es una resolución aceptab 


Todo dibujo o ilustración comienza 
con la realización del boceto prin- 
cipal en donde no sólo se ubicará 
el tamaño y posición de los perso- 
Najes, sino que se definirán el tipo 
de ropa y en algunos casos los ob= 
jetos que los mismos pudieran lle- 
var consigo. Esta idea general te 
permitirá hacer cambios antes de 
iniciar con el entintado. 


—> a — 


Ya que tenemos nuestra imagen 

en pantalla, hay que convertirla 
de BMP (Formato de salida del 

scanner) a escala de grises usando 
Menu>Image>Mode>Grayscale y 
- posteriormente a modo CMYK 

utilizando el mismo proceso. 


a separar la línea negra del'dibujo' pas 
:nerla intacta, para esto puedes usar 


A | 
PEI 119 


PEI] 


Ahora hay que crear una capa (la- 4 


yer) para cada uno dsfprelemento 


que se van a colorear (piel, cabello, 
ropa, etc.) esto hará mas fácil modi- 
ficar el color de dicha zona sin alte- 
rar el resto de los colores (en caso 
de que lo necesites). Selecciona el 
área con el Laso Poligonal si és 

totalmente cerrada, o laíW 


AC 


Escoge la capa en donde quieras 
iniciar, da un click en el cuadro a la 
derecha de la palabra lLock!, de es- 
ta forma sólo podrás trabajar dentro 
de la zona deseada y no tendrás que 
preocuparte por pintar fuera de 
ella, 


Algunas personas hacen guías de co- 
lor como en el pintado tradicional 
de celdas de animación para saber 
donde poner los tonos. Evita este ti- 
po de cosas aprendiendo a respetar 
el punto.del que proviene la fuente 
de luz, así no tendrás necesidad de. 
una guía o sostener todo el tiempo 
el libro de arte de tu mangaka favo-, 


rito pára copiar lo 
que él haces Sin 
mencionar que apli- 
car las guías hace 
que te Jléve el doble 
de tiempo realizar 
una ilustración. Apli- 
ca las iplastas de co- 
lorl'de claro a oscu- 
ro seleccionando y 
pintando un área a 
la vez. Trabaja cada 
color con su sombra 
en el layer corres- 
pondiente. 


"ACETATO en puorosHo?. — 1.1-BEmoNT 


.. Repite este conto 
ds las partes hasta ques <h 
dibujo esté terminado. _ 
Es recomendable que uses 
color (ya sea en ropa, piel w 
otros detalles) no sólo hará 
resallar más el trabajo, sino 
que dará más sensación de 


Puedes usar la herramienta de 
Bluf'o Smudge tool (la del ico- 
nd del dedito) y pasar spbre es- 

Eos áreas suavizando tados los 

contornos. 


A 
Y ar Toa R 
ITA, A 


J.L. BELMONT 


Í 
Í 
4 
| 
! 
j 
' 


En una nueva capa debajo de la 
línea negra del dibujo creare- 
- mos los brillos del cabello, sólo 


a haz una línea blanca, después 
Ej mmm. 7 sepárala en diversas partes cui- o 
He== 


dando que todo esté en la par= — 
te interior del cabello. 


TEN TIL ETESENARO 
HA 


a o |: ares] 
E 
= 
PY — 
pes 
A AA o nr ta] 

TE y : ] 
2 / 
ES 


a] 


RATON ET 
ER > 


Retira la selección (CTRL + D), y para 
darles ese toque brillante que las haga 
destacar utiliza la herramienta Iblur! y 
después el ¡aerógrafo! usando el mis- 
mo tono. Puedes medir el grado de 
opacidad en esta última herramienta 
para no cubrir por completo las líneas, 
ya que ambas tendrán el mismo color. 


N38 


Para efectos de transparencia como el 

de la botella con agua, lo primero que 

debes hacer es pintar de manera nor- 

mal la parte que estará detrás, en este 
caso la mano. 


y 
ú 


Selecciona las partes interiores en donde es- 
tará el líquido y haz Una nueva capas 
Rellena la misma con el:color. 

¡Ahora solamente ve a la opción de opacidad, 
y baja el valor hasta obtener el grado deseado. 


Los elementos secundarios como en es- 
te caso las bicicletas, se pintan una vez 
terminados los personajes. 


La técnica que se usa no difiere mucho 
de la que te mostramos anteriormente 
para las colegialas, aunque con algunos 
» > * cambios mínimos. 


jue yo utilizo es el pin- 

Ores un poco más oscu- 

] pendiendo del tono con el 
Esto lo puedes hacer ayudándote con la 
línea If Sy A como te expli- 
inicio y bloquenado los píxeles 

'ntes marcando el cuadro a la | 


ni 
idea de cómo se hacen los edificios, casas 
o detalles en diferentes tipos de cons- 
trucciones. Saber perspectiva también es 
importante 


Recuerda que el escenario no esta ahí só- 
lo porque sí, sus elementos deben tener 
coherencia con los personajes que pon- 
drás en él, En este caso, un edificio pare- 

cido a una escuela. 


JE 


Evita usar como fondos fotografías o 
imágenes bajadas de Internet (de pésima 
calidad) a las que después tengas que 
poner encima filtros y filtros para que 

parezcan dibujadas. 


Si no consigues buenas fotografías es 
mejor que aprendas a dibujar tus pro- 
pios fondos, existen muchas técnicas 
para realizarlos y así siempre repasas 
tus estudios de perspectiva. 


Aplica la misma fuente de 
luz que a las figuras princi= 
pales. Fijate cómo los obje- 
tos provocan sombras sobre 
otros cuerpos, como el edi- 
ficio de la derecha que 
proyecta una sombra sobre 
el de la izquierda, el manu- 
brio sobre el uniforme de 
la colegiala, o una chica 
sobre de otra. 


Hacer este tipo de ilustraciones con 
calidad toma por lo regular varias ho- 
ras o en algunos casos más de un día, 
todo depende del empeño que el di- 

bujante quiera ponerle a su trabajo. 


desees el tiempo que te lleves. 


TATFO en pHorosHo? — 1.L.mEmoNT 


Practica mucho, puede costarte traba- 
jo al principio y tal vez tardes mucho, 
después, dependerá de la calidad que 


Muchas veces queremos colocar logotipos, escudos o ilustraciones de todo tipo sobre la ropa de 
nuestros personajes, pero es difícil hacer que un texto o una imagen siga los pliegues y volúmenes de 
la ropa de nuestra ilustración y es sobre todo difícil seguir la curvatura natural del cuerpo. Otras ve- 


ces, tratamos de aplicar filtros a una fotografía intentando que parezca un dibujo para tomar la base 
del estampado. Con Adobe Photoshop colocar logos con volumen es realmente fácil, sigue este sen- 
cillo tutorial y podrás colocar lo que quieras a la ropa de tus personajes: 


Para esta práctica, se- 
lecciona un dibujo o 
una fotografía que ten- 
ga ropa con pliegues 
interesantes. Seleccio- 
na también algún tex- 
to o imagen que te 
gustaría que fuera el 
estampado de la pren- 
da. La imagen que va- 
yas a estampar necesi- 
ta estar completa en 
un layer y sin fondo 
blanco. 


y 


TOSHOD/ TIPS 


Abre tu documento. Si es un dibu= 

jo trata de tener el color en un la- 

yer y la línea en otro, así se werá 
más realista. 


Crea un layer nuevo entre el co- 
lor y la línea, a este layer le da- 
remos el nombre VOLUMEN, 
Ahora llénalo de un tono gris, ni 
muy oscuro ni muy claro. 


Usando un pincel con efecto de aerógrafo (difu- 
so) y un color gris oscuro, comienza a seguir los 
pliegues dando volumen, no importa que los 
pliegues te queden exactos, sólo trata de seguir 
las sombras de la ropa. Si se te dificulta seguir los 
pliegues, baja la opacidad del layer que está lle- 
no con gris hasta que puedas ver a través de 
él y seguir las arrugas. 


Usa tonos más oscuros y más 
claros para que el volumen se 
vea perfecto, una vez termina- 
do, copia el layer gris (presiona 
en tu teclado CTRL+A y luego 
CTRL+C) y pégalo en un docu- 
mento nuevo (Selecciona Me- 
nu>File>New, presiona 
ENTER y luego presiona 
en el teclado CTRL+V). 
Ahora salva este nuevo 
documento EN ESCALA 
DE GRISES en una car- 
peta que recuerdes fá- 
Cilmente. Dale el nom- 
bre que quieras y cierra 
el documento. 
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PHOTOSHOP: TIP5S 


Regresando a tu 
imagen original, 
abre ahora la ima- 
gen que usarás co- 
mo estampado y 
arrástrala al docu- 
mento de tu ima- 
gen. Sólo da clic 
sobre la imagen a 
estampar y sin sol- 
tar el botón del 
mouse, jálala ha- 
cia el documento 
original. 


Si es demasiado grande, 
selecciona Menu>Edit- 
>Free Transform y apa- 
recerá un rectángulo al- 
rededor de la imagen, 
modifica el tamaño ja- 
lando las esquinas de la 
figura mientras presionas 
la tecla SHIFT (Mayúscu- 
las) de tu teclado. 


Da click derecho dentro del rectángulo y 

aparecerá un menú, selecciona PERSPEC- 

TIVE para poder dar algo de perspectiva a 
tu dibujo si así lo requiere. 


Cuando estés a gusto con la modifica- 
ción, da doble cilck sobre el rectángu- 
lo o presiona ENTER en tu teclado. 


PHOTOSHOP: 


Usando la herramienta 
Rectangular Marquee traza 
un rectángulo de selección 
que sobrepase un poco tu 
imagen, cuida que tenga más 
o menos el mismo espacio 
de separación en cada orilla 


Selecciona Menu>Filter>Dis- 
tort>Spherize. Te aparecerá 
una paleta con una previsua- 


lización de la distorsión, una 
barra de grado de distorsión 
y una ventana de selección, 
Ahora verás que tu imagen se ha distorsionado como so- aquí elige Horizontal Only y 
brepuesta en un cilindro, esto es para darle algo de la curvatura dale OK 4 
natural del cuerpo. 


Usa nuevamente la opción Free Transform (CTRL+T) para aco: 
modar adecuadamente el logo a la imagen. 


Ahora Selecciona Menu>Filter>Distort>Displace y verás 
una paleta nueva con valores que puedes cambiar, de- 

berás experimentar un poco para ver los resultados fina- 
les. Por ahora pon cualquier cifra y dale OK. 


Era 3 


res a 


Ahora aparece una ventana nueva de búsqueda de ar- 
chivo, busca y selecciona la imagen en escala de gri- 
ses que previamente guardaste y dale OK. El logo 
adoptará ahora la forma y el volumen de los pliegues 
que marcaste en un principio. 


(2 


Ahora usa las herramientas BURN (Quemar) y Z 

y DODGE (Aclarar) para dar al logo sombras 

que se acoplen con las de la ropa. Observa 

en las imágenes de arriba el efecto logrado Ahora, si observas bien, notarás que parte 
con cada herramienta. del logo se salió de la ropa, si lo borras con 


la goma obtendrás un resultado no muy agra- 

dable, por el efecto del filtro Displace. Para 

eliminar esos sobrantes selecciónalos con la 

herramienta Lasso y córtalos presionando Su- 
primir (Delete) en tu teclado. 


Baja un poco la opacidad del la- 

yer y listo, nuestro logo ha que- 

dado colocado de manera profe- 
sional en la ropa 
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PHOTOSHOP/ TIPS 


Nai 


Con esta misma técnica puedes colocar cualquier 
tipo de imagen o texto, recuerda que para poder 


Ke modificar el texto primero debes quitarle al layer, 
la calidad de Layer de Texto. Para hacer esto, se- 
| lecciona el layer de texto y da clic en el triángulo 


<< superior derecho de la paleta Layers y selecciona 
Rasterize Layer, o vete a Menu>Layer>Rasterize. 


Practica con todos los 
filtros que te mostra- 
mos aquí, obtendrás 

efectos únicos 
aplicándolos de ma- 
nera diferente, 


c 
: | ES Es un versátil brasileño conocedor del dibujo, hábil en distintas técnicas, mues- 
Ñ 
das las personas con las que ha trabajado, responsable de llevar directamen- 
te las ideas al ido de iniciar el trabajs ti l ta. = 
s ideas al papel, encargado de iniciar el trabajo creativo en la revista. Eb 
Chilango de nacimiento, pero con sangre, o mejor dicho, grafito ruso, proviene de una 
fuente humilde, pero a través de su esfuerzo y desempeño creativo ha logrado ser recono- 
cido. internacionalmente, su sueño era el diseño de publicidad, lo que lo llevó a desempe- 
ñarse en diversas áreas, hasta que decidió dedicarse al dibujo, uno de lo primeros en llegar 
Le rr, ala revista y contactar al nuevo equipo. 
To 
MIRA (OJELSGUERO) 
Nacido en México, siendo un principiante y el más joven del equipo tiene un tra- 


Nacido en Japón, entintador de profesión desde muy temprana edad, hizo las tintas 
de grandes planos de construcción, hasta que descubrió que el entintar manga japo- 
nés era su mejor habilidad, desde entonces a eso se dedica , la gran mayoría de 
sus trabajos han tenido gran fama, perfeccionista en cada detalle, llega a DibujArte 
interesado por primera vez en el trabajo creativo. 121 A T y] 
ml Qi 


De nacionalidad inglesa, llega a México en busca de grandes retos, 
la experiencia que ha logrado a través de los años le ha otorgado gran 
fama internacional siendo catalogado como la mejor tinta, está algo 


Ñ frustradl l lo val ís natal 
YY) strado porque la gente no lo valora como en su país natal. 
NEYIVOL 


Estados Unidos es su país natal, toda su vida se ha dedicado al cómic ame- 
ricano, ha trabajado para famosos estudios y editoriales, pero estando de va- 
caciones en México, conoce la revista DibujAne, a la cual se integra deci- 


diend: Ís. UN 
liendo ya no regresar a su país. GIN 1 


tra una preferencia marcada por el color, pero trabaja con tintas al igual, tuvo la 
oportunidad de viajar a lo largo del mundo por mucho tiempo para conocer di- 
versos materiales y técnicas en color, siempre trata de compartir las cosas que 


E JODIO) sabe con los demás, se establece aquí tras recibir una propuesta de DibujArte. 


Llega desde Alemania exclusivamente para trabajar en la revista. Dibujante y 
creativo de profesión, es famoso en todo el mundo, recomendado por to- 


bajo muy importante: la corrección, labor en la que es excelente, tiene colaboración 
directa en el trabajo de MIR y ED, aunque muchas veces su trabajo le acarrea pro- 
blemas al hacer que sus compañeros trabajen el doble, debido a su actitud crítica. 
Su mejor amigo es newton, ya que es el único al que no puede borrarle el trabajo. Ñ non 
BAGUIEDO 
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